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LOS DESARROLLADORES RECONOCEN HABER- 
SE INSPIRADO EN SERIES COMO TWIN PEAKS O 
LOST, Y EN LA OBRA DE STEPHEN KING. 
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+7 Remedy no la tenía fácil con Alan Wake. 
A su extensíisimo tiempo de desarrollo, que 
superaba los 4 años, se le sumaba el hecho 
de poseer dos elementos que no cuajaban 
mucho, al menos a priori, un argumento 
de terror y suspenso y una jugabilidad de 
acción pura, digna de la creación previa del 
estudio, Max Payne. Ahora que el juego ya 
esta entre nosotros estamos en condicio- 
nes de decir que la espera valió la pena. 

El protagonista, quién le da nombre al 
juego, es un exitoso autor de novelas de 
terror, que no puede encontrar inspiración 
para volver a escribir, al mismo tiempo que 
es acechado por recurrentes pesadillas 
en la que es perseguido por criaturas so- 
brenaturales a las que sólo puede repeler 
con luz. Para sacarse estos malos espirl- 
tus de la cabeza, su esposa Alice lo lleva 
de vacaciones a Bright Falls, un pueblito a 
orillas de un lago. Pero ni bien llegan alli, 
Alice es atacada por una fuerza sobrena- 
tural, que la arroja al lago. Alan se tira al 
agua en su ayuda, pero antes de caer en el 
lago, despierta en el medio de un camino, 
con su auto chocado, y su cabeza llena de 
preguntas. ¿Cómo llegó hasta ahí? ¿Dónde 
está Alice? ¿Quién o qué se la llevó? Estos 
interrogantes y muchos otros son el motor 
principal por el que corre el juego, un argu- 
mento lleno de intriga y terror, aunque no 
muy original [100 % “homenaje” a Stephen 
King), pero muy bien contado. La historia 
de Alan Wake podría haberse aplicado a 
una aventura gráfica o un “survival” como 
Silent Hill, pero acá la cosa se define a los 
tiros. A lo largo de sus seis episodios re- 
corremos largos y lineales escenarios en 
donde Alan tiene que ir escapando de los 
Taken, ciudadanos de Bright Falls poseí- 
dos por una fuerza demoniíaca. Si bien con- 
tamos con pistolas y escopetas para defen- 
dernos, la principal arma que tenemos es 
una linterna, ya que la luz repele la oscuri- 
dad que posee a estos Taken, y una vez que 
los despojamos completamente de ella, 
mediante un efecto de explosión lumínica, 


El juego logra meternos m7 lleno dentro de la historia e O en 


las escenas cinemáticas una estética digna de las series yan- 
quis. De hecho, cada vez que empezamos un episodio nuevo 
aparece un cartel con la frase “Previously on Alan Wake”. 


los podemos bajar a tiros. El problema re- 
cae en que la linterna necesita pilas para 
funcionar, y una vez que se acaban somos 
presa de la oscuridad, por lo que tenemos 
que cambiarlas para seguir utilizándola. 
Las escenas de acción son muy buenas 
gracias al manejo de la luz y lo desafiante 
que es enfrentar a los Taken, ya que nos 
arrojan de todo [por ejemplo, hachas y ho- 
ces) y soportan bastante daño, el cual in- 
fugimos principalmente con una pistola, un 
lanza bengalas y una escopeta. 

También nos vamos a topar con cuervos y 
objetos poseidos de distinto tamaño, des- 
de barriles hasta autos, que eliminaremos 
apuntando con la linterna por unos segun- 
dos. En líneas generales, la jugabilidad 
no defrauda, más allá de alguna que otra 
secuencia, como puzles simplones y esce- 
nas de conducción, desarrolladas con cero 
onda, además del defectuoso sistema de 
salto del protagonista. 

Gráficamente, Alan Wake sorprende prin- 
cipalmente por el manejo de luces y som- 
bras, de lo mejor que vimos en mucho 
tiempo, que muestran un marcado paso 
de la noche al día. Este clima de opresión 
y penumbra le dan al título un toque único, 
que realmente logra meternos de lleno en 
todo lo que propone. Es una lástima que no 
se le haya puesto el mismo empeño para 
modelar las caras de los personajes, que 
lucen decididamente feas, aunque Remedy 
promete solucionar esto con un futuro pa- 
quete descargable. 

Más allá de algunos baches en el camino, 
Alan Wake es un juego sólido, que logra 
entretenernos como cualquier juego de ac- 
ción en tercera persona y asustarnos como 
en un “survival” estilo Silent Hill. Bien por 
Remedy y su intención de bancar un pro- 
yecto más allá de todo. Siskosilber 
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ALAN PUEDE CORRER Y ESQUIVAR, PERO A LA HORA DE 
SALTAR NO SE LUCE DEMASIADO. 





